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ESPERIMENTO 
BEN RIUSCITO 


r GM Action doveva 
essere 
un’esperimento, ma a 
giudicare daiie vostre 
risposte i’esperimento si è 
trasformato in un vero e 
proprio mensiie che a 
quanto pare resiste ai duri 
coipi deiia pirateria. Perché 
dico questo? Perché mentre 
ia pirateria imperversa, c’è 
ancora un mucchio di gente 
che acquista i programmi 
originaii, si diverte con 
queiii e che prima di fare un 
acquisto si “fa fa bocca” 
con un demo giocahiie. A 
pensarci bene ii demo è un 
ottimo modo per farsi 
pubbiicità, no? Così i 
giocatori si rendono conto 
perfettamente di ciò che 
acquisteranno scegiiendo 
quei titoio e sono più 
invogiiati a comprario. 
Quaicuno repiicherà che 
moite riviste straniere 
inseriscono ii dischetto 
direttamente nei numero, 
ma purtroppo questo in 


itaiia richiede grandi sforzi 
economici, e questo si 
traduce in un aitissimo 
prezzo di copertina, ma in 
cambio vi offriamo sempre 
ia nostra competenza netta 
recensione di giochi di cui 
non trovate giudizi su The 
Games Machine, due poster 
esciusivi, a fmeno due demo 
tra i più divertenti e 
giocabiti reperibiii in questo 
momento e tutta fa nostra 
carica e ii nostro 
entusiasmo. 

Che cosa votate di più da un 
esperimento che abbiamo 
buttato ti un po’ per gioco? 
Avete un’idea? Bene, 
scriveteci e fateceta 
sapere, come sempre siamo 
qui per migiiorare e, come 
sempre, io facciamo 
insieme a voi. 

E adesso inserite ii 
dischetto e sperimentate te 
vostre capacità iodiche. 
Aita prossima! 

Stefano Gaitarini 
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DEMO 





Per la gioia di tutti gli 
aspiranti videopiloti incalliti 
TGM Action ha deciso di 
scegliere questo mese per 
voi due divertentissimi demo 
automobilistici. Si tratta dei 
due nuovi, molto attesi, titoli 
previsti dalla Storm in questi 
primi mesi del nuovo anno. 
Prima d'ingranare la prima 
un paio di raccomandazioni: 
non dimenticate il casco, la 
tuta ignifuga, le cinture e 
soprattutto che il pedale 
dell’acceleratore é quello 
sulla destra... 




C ominciamo la recensione con 
una prima sostanziale osserva- 
zione suH'origine del nome del 
gioco, una volta assicurata la 
completa estraneità deH'Uomo con 
cappello e frusta, protagonista di ben 
altre vicende (che vedranno presto 
nuovi sviluppi su questi stessi monitor), 
non è infatti troppo difficile risalire al 
motivo ispiratore: la velocissima cate- 
goria agonistica americana alla quale 
prendono parte le più pompate mono- 
posto in circolazione. 

In attesa di ulteriori informazioni che 
troverete all’Interno della recensione 
definitiva (per la quale ci suono buone 
possibilità di trovarla già sul prossimo 


tive, che influenzeranno la vostra con- 
dotta di gara. Potrete infatti decidere di 
potenziare ulteriormente le prestazioni 
del turbocompressore montato sulla 
vostra vettura, miglio- 
rare l’efficacia dei fre- 
ni, delle gomme, del 
motore, oppure l’af- 
fiatamento del vostro 
team di meccanici, in- 
dispensabile per un 
buon lavoro ai box. 
L’investimento delle 
risorse monetarie di 
cui disponete è ovvia- 
mente lasciato alla 
vostra più completa 
discrezione, ma, se 
preferite, potete sem- 
pre affidarvi all’espe- 
rienza di uno speciali- 
sta come Danny, che 


numero di TGM), occupiamoci invece 
di quello che avete già fra le mani (e 
cioè quel finalmente non più anonimo 
dischetto blu allegato alla confezione; 
piaciuta l’etichetta?) Superate le varie 
schermate introduttive dovrete sceglie- 
re il numero di giocatori (da uno a tre), 
inserire le vostre iniziali e distribuire 
quindi quel limitato numero di crediti di 
cui disponete nell’oculato acquisto di 
alcune caratteristiche tecniche aggiun- 



in questo caso sceglierà al posto vo- 
stro. Fatto questo sarete già in pista 
(l’unica prevista dal demo), all’interno 
della quale dovrete farvi largo, piazzan- 
dovi possibilmente davanti agli altri tre 
concorrenti, che cercheranno da parte 
loro di fare lo stesso. Un tabellone lu- 
minoso vi indicherà il numero di giri 
percorsi, permettendovi cosi di risalire 
alla vostra posizione in classifica, men- 
tre nella parte infenore sono ben visibili 
i box dove i vostri operosi meccanici 



saranno sempre pronti a fare riforni- 
mento di carburante oppure a rimettere 
in sesto parti eventualmente danneg- 
giate dai possibili (per non dire proba- 
bilO incidenti più o meno occasionali. 
Conclusa la gara comparirà la scher- 
mata di premiazione con il montepremi 
assegnato ai vari contendenti, in modo 
da poter disponre di nuovi fondi che ri- 
sulteranno quantomai utili per migliora- 
re le prestazioni del vostro bolide a 
quattro ruote... Secondo noi si tratta di 
un gioco estremamente divertente, an- 
che se ovviamente si tratta solo di un 
assaggio, ma per il pranzo completo 
non dovreste dover attendere ancora 
motto... 

MAX 
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BIG RUN 



mente funzionale. In questo demo po- 
trete affrontare il primo livello del gio- 
co, che viene brevemente delineato 
dalla mappa iniziale, questo (come del 
resto tutti gli altri) è suddiviso in vari 
check-point che devono essere rag- 
giunti prima che il timer raggiunga lo 
zero, pena la squalifica e la fine del vo- 
stro tentativo di gloria. In alto a destra 
trovate anche un indicatore con la po- 
sizione in classifica che occupate cor- 
rentemente, in modo da avere un’idea 
della vostra prestazione... Prima di 
concludere aggiungo che 
il tortuoso tracciato è dis- 
seminato di dossi che vi 
faranno perdere per qual- 
che istante l’aderenza, di 
macigni e affini ai margini 
della strada e di pozze 
d’acqua (che sono solite 
scaturire abbondanti nel- 
le zone desertiche), a 
complicarvi ulteriormente 
le già notevoli difficoltà di 
guida. 

Con questo è tutto, an- 
che in questo caso attendiamo la ver- 
sione definitiva da un momento all’al- 
tro, nel frattempo cercate di fare un po’ 
di pratica, risulterà si- 
curamente provvi- 
denziale. 


La prima edizione della 
Parigi-Città del Capo è stata 
ormai archiviata, con il 
solito strascico polemico 
riguardante le come sempre 
precarie condizioni di 
sicurezza, ma nel frattempo 
la Storm sta terminando la 
conversione deH’omonimo 
coin-op della Jaleco che si 
ispirava alia precedente e 
illustre gara attraverso 
l’Africa, la Parigi-Dakar. 
Come tempismo non ci 
siamo molto, ma tutto 
sommato non è che la cosa 
ci interessi più di tanto... 


di controllo è estremamente semplice: 
indicando in alto si accelera, indietro si 
rallenta, a destra si gira a destra, men- 
tre a sinistra vi lascio indovinare, con il 
tasto si alternano le due marce classi- 
che (low-high), sistema notevolmente 
semplicistico, ma sempre estrema- 


I ndipendentemente dalla collocazio- 
ne dei traguardo finale, le differenze 
sostanziali fra la Parigi-Dakar 
dell’anno scorso e la Parigi-Capo 
che da quest’anno ne ha preso il po- 
sto non sono poi cosi determinanti. Si 
tratta infatti pur sempre deiia ciassica 
corsa a tappe attraverso il continente 
africano, che sottoporrà i vari concor- 
renti alte più svariate e proibitive condi- 
zioni ambientali esistenti, in grado di 
mettere in serie difficoità anche i più 
esperti (oitre che doverosamente folii) 
partecipanti che 
ogni anno, con rin- 
novato entusiasmo, 
decidono di pren- 
dervi parte... Alla 
competizione reaie 
concorrono tre 
principaii categorie 
di veicoli: te vetture, 
ie moto e I camion; 
in Big Run potrete 
invece scegliere 
unicamente quelia 
Porsche (o almeno 
così mi sembra) che compare ail’inizio 
della partita, insieme agli aitri concor- 
renti ailineati in attesa di quel semaforo 
verde che sancirà ia partenza deila ga- 
ra, non che per questo ci sia comun- 
que da obiettare sul mezzo che avete 
a disposizione. Il sistema 
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E infatti i sadici programmito/i, ri- 
spolverando qual vecch^simo, 
semplicistico, Ibnitatissiitio e ailo 
stesso tempo inspiegabilmente ac- 
cattivante schema di gioco reso famoso 
dall'indimenticabiie Qix (un vero mito 
deiia storia dei videogames), hanno co- 
stretto noi poveri giocatori a dover af- 
frontare direttamente ie diverse presenze 
aiiene che troveremo iungo il nostro diffi- 
coltoso cammino, rendendoci quindi ai- 
quanto ardua e laboriosa la possibilità di 
fuga. Scopo del gioco è infatti quello di 
tracciare delle aree chiuse sulla superfi- 
cie dello schermo nel tentativo di intrap- 
polare il mostrone madre in una regione 
più piccola possibile, in modo da farlo 
cosi esplodere in preda ad una crisi clau- 
strofobica in piena regola. Per far ciò do- 
vrete muovere il vostro mezzo il più velo- 
cemente possibile attraverso l’area di 
gioco e riportarlo sano e salvo a contatto 
con il bordo dello schermo, delimitando 
cosi con la linea luminosa, che l’astrona- 
ve lascerà dietro di sé, una zona che im- 
mediatamente si oscurerà. Sfruttando le 



Se vi costringessero a 
mettervi nei panni di una 
povera astronave rinchiusa 
dall’interno di uno schermo 
pieno zeppo di mostriciattoli 
e varie bestie schifose, che 
cosa fareste? Personalmente 
cercherei il modo più rapido 
e indolore per battermela, 
ma purtroppo l’Empire non è 
della stessa opinione. 
Succede sempre così... 

zone già oscurate, da cui potete più co- 
modamente staccarvi e riattaccarvi, do- 
vete riempire una certa percentuale di 
area totale, che inizialmente è dell’80%, 
ma che nei livelli seguenti diventerà an- 
che del 95%, tutto questo per poter ac- 
cedere allo schermo successivo. Ognuno 
di questi fin tutto ce ne sono 16). è carat- 
terizzato da una diversa grafica di sot- 
tofondo e da un diverso tipo di “capo" 
alieno (si passa da lumaconi lenti lenti ad 
insetti polimorfici, serpenti, tartarughe, 
uccellacci ed altre schifezze praticamen- 
te indescrivibili), che farà di tutto per 
mangiarvi a colazione (o anche a meren- 
da se iniziate a giocare un po’ sul tardi): 
dovete infatti stare molto attenti a non far 
mai toccare la vostra linea luminosa dai 
numerosi alieni, oltre che evitare di esse- 
re colpiti dagli innumerevoli colpi che va- 
gano per lo schermo, poiché i risultati 
potrebbero essere alquanto disdicevoli 
(vi siete mai chiesti come ci si sente ad 
essere ricoperti di marmellata dentro due 
fette biscottate calde calde?). Per venire 





in vostro aiuto, i programmatori (a quan- 
to sembra anche loro sono ogni tanto 
ispirati alla compassione) hanno disposto 
per lo schermo un gran numero di bloc- 
chi che, quando vengono inglobati nella 
“zona morta”, forniscono per un purtrop- 
po limitato periodo di tempo alcuni 
power-up alla vostra astronave (da una 
velocità maggiore, alla possibilità di spa- 
rare eliminando gli alieni più piccoli, o 
ancora la paralisi momentanea di tutti i 
nemici sullo schermo). 

Per quanto l’idea ispiratrice originale si 
perda nella notte dei tempi, devo dire di 
aver giocato molto volentieri a questo 
Volfied, che riesce a mantenere invariato 
tutto il fascino del predecessore, ripro- 
ponendolo in una nuova veste grafica e 
tecnica decisamente più consona ai tem- 
pi che con-ono; purtroppo però il prodot- 
to, che possiede sicuramente un’alta e 
indiscussa giocabilità, è alquanto sempli- 
ce da portare a termine, per cui ben pre- 
sto vi troverete davanti al sedicesimo li- 
vello e con lui il termine della sfida a voi 
proposta. 

Luke 
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E tre! La Novagen colpisce 


ancora con un nuovo 


capitolo ispirato alle 
mirabolanti (e 

disinteressate) avventure del 
mercenario più famoso nella 
storia dei videogiochi. 

Cos’ò successo stavolta? 


S appiamo tutti che non sem- 
pre gi eroi vengono ringra- 
ziati in maniera adeguata: H 
più deHe votte ricevono una 
fredda strattina di mano del pre- 
sidente con tanto di qualche pa- 
rola di corigratulazioni biascicata 
senza troppa convinzione. Ma che 
siano accusati di essere nemici della 
patria e discreditati agli occhi di tutti, 
soprattutto dopo aver dato l’anima 
per salvare un pianeta da sicura di- 
struzione Damocles) è decisa- 
mente il cflRo. 

Ed è esattamente quel che è succes- 
so al nostro mercenario (che poi sare- 


zione...) ò venuta finalmente a 
sapere H luo^ in cui vi avevano spe- 
dito per ringraziarvi (10 e lode al suo 


ma. E non solo: 
vi ha anche invitato a casa 
sua per conferire di persona con 
voi. 

Ovviamente accettate e, salendo sul 
primo taxi a disposiziorte, venite ben 
presto a sapere qualcosa di più della 



ste voi): essere sbattuto al fresr 
qualche annetto (per la serie: 
cose capitano solo nei videogiochi), 
giusto il tempo di rendersi conto che il 
lettino è duretto, l’acqua è semi-imbe- 
vibile, il rancio riempe a malapena lo 
stomaco e le guardie non abbondano 
in gentilezza. 

Ma avvenne il mezzo miracolo: il pre- 
sidente Margaret, vostra vecchia ami- 
ca (non si sa esattamente perché, cir- 
colano voci su una vostra vecchia re- 
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Il vostro colloquio col probabile futuro 
presidente non è dei migliori: vi fa 
chiaramente capire di non avere troppi 
scrupoli e di non amare quelli che gli 
mettono i bastoni tra le ruote: in parti- 
colare rwn vorrebbe vedere altre per- 


sporti locale 
oppure andar- 
vi a noleggiare 
uno scafo pri- 
vato in qualcuna 
delle (poche) 
agenzie apposite: in 
fondo non sono i soldi a 
marrcarvi, è il tempo. 

Naturalmente la vostra 
passata esperienza di 
Oamocles vi suggerirà si- 
curamente che potete an- 
che camminare e correre 
per lo scenario tridimen- 
sionale (soprattutto correre si rivela 
particolarmente utile, non fosse altro 
che per riuscire a beccare degli auto- 
bus che non stanno certo ad aspettare 
voi), come pure raccogliere, usare e 
lasciare oggetti, e del resto i controlN 
sono pressoché inalterati. 

Una piccola curiosità: la confezione 
comprende (oltre all'essenziale guida 
al trasporti del sistema Gamma) sei 
lettere sigillate contenenti aHrettante 
miniguide alle differenti soluzioni del 
gioco. Se le cose stanno cosi allora 
non dovreste avete troppi problemi a 



però, si rifletto decisamente sulla flui- 
dità della grafica tridimensionale che, 
bisogna dirlo, è sensibilmente inferiote 
a quella di Damodes. 

Per il resto lo scenario è sempre lo 
stesso 0< sistema Gamma) e anche la 
ben nota interfaccia non è cambiata, 
anche se mi sarebbe piaciuto molto 
vedere un display di messaggi un po- 
chino più pratico e veloce da usare. 

E’ cambiata, casomai, la filosofia del 
gioco. Se ben vi ricordate, in 
Mercenary dovevate avventurarvi per 
dei sotterranei tutti da mappare alla ri- 
cerca di chiavi e altri oggetti utili. Nel 



sona candidarsi per la presidenza (e 
qui il riferimento a voi è più che ovvio, 
data la vostra vecchia popolarità). 
Giusto per chiarire meglio le cose vi 
offre di andarvi a divertire a sue spese 
sul pianeta Bacchus in qualche ca- 
sinò: il tempo di infilarsi nel suo tele- 
trasportatore personale di II a due 
passi e di chiamare il printo taxi e il 
— ò fatto. 


E ora 

no conto della ; 

tanto breve viaggetto a Olone 
sce subito che i locali r 

l’intenzione di P.C.BiI di scavare 

■t la loro terra. Altre indiscrezioni 
• sono ancor meno favorevoli: 
pare che abbia gravi problemi econo- 
mici e, so p rattut t o, che il suo passato 
non sia per niente cristallino. 

E cosi eccovi a investigare: armati di 
due tessere e tanta buona volontà, 
non vi resta che sfruttare la rete di tra- 


>n gradiscono 


vincere, salvo quelli di tempo! 

E una piccola considerazione: visto 
quello che è éuccesso finora con i due 
precedenti Mercenary, è probabile che 
non dovremo*aspettare troppi mesi 
per avere anche per quest'ultimo un 
bel mission disk. Chi vivrà vedrà... 

Che questo nuovo capitolo di 
Mercenary subisse delle migliorie gra- 
fiche era più che lecito aspettarselo: Il 
passaggio dal prinlo al secondo era 
stato un deciso salto di qualità in fatto 
di definizione dei solidi.e di vastità del- 
generalo. Cosi or ‘ 


ra più complesei che in Oamocles 
(Mercenary 2) ò decisamente niente. 
Per stupire utenti e lettori d vuole altro 
e quindi ecco che vi diciamo che sta- 
volta i personaggi con cui interagirete 
Il vedrete bene in faccia, con tanto di 
espressioni simulate tramite la “sofita” 
grafica vettoriale. 

Tutto questa questa definizione in | 


seguito il fascino dell'esplorazione è 
stato un pochino messo da parte in fa- 
vore di una missione da compiere in 
uno scenario molto più vasto. In que- 
sto capitolo, addirittura, non siete 
nemmeno liberi di vagare a piacere ma 
5iete costretti per la stragrande mag- 
gioranza del tempo a farvi scarrozzare 
da mezzi pubblici o privati (Mercenary 
3 - la vendetta dei mezzi di trasporto) 
nel tentativo di completare la vostra 
insolita missione. 

Lasciando un pochino l’amaro in boc- 


più libero e awenturwW 
ogni caso gli amanti del genere lo ap- 
prezzeranno sicuramente. 


Giorgio Baldaccini 
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K nightmare vuole replicare 
quell’RPG di grande succes- 
so del 1 990 che fu Captive 
ispirandosi però questa volta 
a una serio di telefilm trasmessi da 
ITV dedicata ai ragazzi. 

Il concetto di gioco è molto sempli- 
ce e rispetta pienamente i canoni di 
un vero e proprio Role Playing: un 
certo Lord Fear vuole impadronirsi 
del mondo attraverso i suoi poteri 
magici e il vostro compito è quello 
di affrontare i quattro mondi di 
Knightmare per acquisire l'espe- 
rienza necessaria per riuscire a 


In questo nuovo incrocio fra 
Incubo e cavalier- 
■. onde ia nuo'.a ; 

“ li am: Idp;; 

::25ùn màSte. 

; chicca per : 
appassionati, ma nicr. 
nuovo appars sc-iio il s; 
"tornano neis'“'" 


siderate creare il vostro team (che 
può essere composto anche da 
meno di quattro personaggi) potre- 
te dare a ogni personaggio un no- 
me, un appellativo (Max “il torna- 
do", Alex “il ballerino”, Giancarlo “il 
barbuto”, Gabriele “Il capro espia- 
torio”, Steve “il boss”, Roberta “la 
languida”, eccetera), un aspetto 
(uomo, donna, goblin, orco, elfo, 
troll, insettoide o zombie), una pro- 
fessione (avventuriero, gladiatore, 
samurai, mago, prete o genio) e in- 
fine la sua natura mancina o de- 
strosa (non è possibile essere am- 



sconfiggerlo. Tutto 
qui. 

Poiché riuscire in 
quest'impresa non 
sarà certo facile, vi 
awaierete di quattro 
eroi che potrete sce- 
gliere in una rosa 
pressoché infinita di 
personaggi, visto 
che sarete proprio 
voi a crearli (comun- 
que il computer, se 
desiderate, ha già 
pronta per voi la ro- 
sa degli eroi). Se de- 



bidestri). 

Fatte le vostre scel- 
te potrete iniziare a 
giocare e vi ritrove- 
rete in una scher- 
mata dove alla vo- 
stra sinistra apparirà 
l'area di gioco e alla 
vostra destra varie 
altre cose: la dispo- 
sizione e l'energia 
dei quattro eroi im- 
pegnati nella vicen- 
da, i tasti da preme- 
re col mouse indi- 
canti la direzione in 
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cui volete andare e, ancora più sot- 
to, il contenuto delle mani dei vostri 
personaggi. 

La finestra con l’area di gioco rap- 
presenta sempre ciò che il perso- 
naggio che avete scelto come gui- 
da sta osservando in quel momento 
e, quando lo desiderate, potete 
sempre scegliere di mettere al co- 
mando del gruppo un personaggio 
diverso da quello attuale, in rappor- 
to a quello che dovrete affrontare. 
Le icone che rappresentano i vostri 
eroi contengono il volto, il nome e 
tre barre che rappresentano l’ener- 
gia (la salute, per essere precisi), la 
stamina (che è la forza necessarie 
per compiere determinate azioni) e 
la capacità di fare magie. 

La parte dedicata ai movimenti, in- 
vece, vi permette di scegliere se fa- 
re un passo avanti, indietro, a de- 
stra o a sinistra, di voltarvi a destra 
o a sinistra e di salire o scendere. 
Se premete però il tasto destro del 
mouse su queste icone, cambierà 
l’azione che fate: per esempio se 


momento appare nel- 
la finestra dell’area di 
gioco. 

Durante il vostro viag- 
gio nei quattro mondi 
di Knightmare trove- 
rete vari oggetti che 
potrete prendere 
semplicemente pun- 
tando il mouse su 
questi e trascinandoli 
nelle mani di uno dei 
personaggi disponibi- 
li, ma poiché di mani ne avete solo questo prò vi verrà incontro la ma- 
due, potrete accedere a una scher- già che però non solo può essere 
mata speciale che rappresenta il usata solo dagli esperti, ma perché 
vostro “zaino” e le varie parti del la si possa utilizzare bisogna trova- 
corpo. In questa schermata potrete re una bacchetta magica e posizio- 
scegliere di mettere per esempio un narla nella mano giusta, altrimenti... 
elmetto in testa, al posto di tenerlo nisba! 

in mano (che è assai più utile), piut- Quindi per riuscire ad arrivare fino 
tosto di indossare un’armatura sul alla fine della vostra conquista, sai- 
corpo piuttosto che metterla ai pie- vate spesso la partita in corso, sce- 
di (anche se niente vi vieta di lan- gliete un team davvero in gamba e 
ciarla contro un nemico, se proprio cercate di dare a Cesare quel che è 
non avete altre armi a disposizione), di Cesare, ovvero fomite di magia i 
o potrete decidere di mettere l’og- maghi e di armi i guerrieri, e non vi- 
getto recuperato nello zaino e utiliz- ceversa, altrimenti non acquisterete 
zarlo in un secondo tempo, mai dei punti di conoscenza in 
Ovviamente ogni personaggio può quella specifica arte o comunque 
trasportare solo un 
certo peso, e quindi 
dovrete stare attenti a 
non eccedere nella 
quantità di cose, altri- 
menti sappiate che 
non potrete più cam- 
minare e che nessuno 
è disposto a portarvi 
in spalla. 

Essendo un gioco di 
ruolo, Knightmare vi 
consente anche di te- 
nere sotto controllo 
l’esperienza che ogni personaggio molti meno: se per esempio siete 
acquisisce nella sua esplorazione e un gladiatore e usate una mazza, 
il massimo che punteggio che può acquisirete moiti punti esperienza 
raggiungere in rapporto a quella in più rispetto a un guerriero che usi 
determinata capacità. Vi faccio su- la stessa arma. 

bito un esem- In definitiva se vi piacciono i giochi 





pio: un guerrie- 
ro potrebbe po- 
ter raggiungere 
un massimo di 
quaranta punti 
agilità, ma aver- 
ne a disposizio- 
ne solo 1 5. 

In quest’avven- 
tura dovrete ri- 
solvere tantissi- 


alla Captive o alla Dungeon Master, 
questo titolo potrà affascinarvi mol- 
to, sia per l’ambientazione, sia per 
la velocità dell’animazione nella fi- 
nestra di gioco. Per chi si accinge 
per la prima volta a giocare un role 
playing, forse questo titolo è un po’ 
difficile, ma comunque molto accat- 
tivante. 

Ci vediamo ogni giovedì su ITV. Alla 
prossima! 

Stefano Gallarini 
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fiammanti pattini da hockey. Uno dei 
rag^czini lo guardò ormai con un po’ 
di disgusto On fondo aveva già dato lo- 
ro tutto ciò che volevano) e gli chiese, 
sperando disperatamente che lui di- 
cesse di no: “Vuoi giocare con noi?”. 
Wayne rispose affermativamente e, 
beh, il resto è una leggenda. Parto di 
come lui provasse a rivendere porta a 
porta la neve che gli si era incrostata 
sulla giaccavento e di come ebbe 
grande successo in questa attività. Voi 
direte:”Ma non era neve artificiale?” 
Infatti! La vicenda accadde in agosto, 
ma siccome in Canada non possono 
fare a meno della neve, del ghiaccio e 
dei giocatori di hockey (per hobby) mi- 


Da piccolo volevo fare il 
pompiere, l’astronauta, il 
poliziotto e un sacco di 
quelie altre professioni che 
attirano i ragazzini. Poi vidi 
una partita di hockey, e da 
aliora sognai di fare... il 
pattino! 

a uesta è, riassunta in due parole, 
la filosofia di vita di Wayne 
Gretzky, un notissimo venditore 
ambulante di neve artificiale, 
tempo libero gioca per hobby a 
hockey, ricavandone qualcosa come 



razione: doveva cercare di mettersi nei 
pmni di un eventuale fruitore, per ca- 
pire cosa la gente veramente cercava 
quando si infilava un paio di pattini (“E 
il problema del secondo pattino?” 
chiederete voi. Beh, Wayne era un ra- 
gazzo molto ottimista e si disse che un 
altro come lui nel morKio c’era sicura- 
mente, quindi decise di accantonare la 
questione per il momento). Si infilò 
quindi un paio di pattini, facendo sem- 
pre nrolta attenzione a non offenderli o 
rovinarli, e iniziò a pattinare. “Molto 
semplice e molto divertente” pensò. 
Fino a quando non tentò di frenare. 
Dopo un volo di venticinque metri, un 
doppio salto mortale, un’incursione in- 
volontaria nella vetrina di un negozio di 
sport (durante la quale gli si infilarono 
nella giaccavento e, ahimè, nei panta- 
loni mezza dozzina di stecche da 
hockey con relativi dischi) e una plana- 
li cofano della Cadillac del ‘65 del 



a pan- 


qualche milione di dollari all’anno (in 
mance). 

Ma torniamo all’inizio: crescerKlo 
il piccolo Wayne si accorse 
che stare disteso sul ghiaccio 
con una scarpa incollata sul- 
la schiena aspettando che 
qualcuno lo calzasse e an- ^ 
dasse a pattinare non funzio- " 
nava molto. Cercò allora altre 
soluzioni: innanzitutto provò a 
convincere un amico a intraprendere 
la sua stessa camera (infatti chi di voi 
ha mai visto un pattino solitario?), ma 
anche il suo migliore compagno di 
giochi gli negò questo favore e contai 
nuò a stare app^ al palo davanti ca- 
sa, cercando disperatamente di sem- 
brare naturale quando sventolava al 
vento. Poi al mini-Gretzky venne l’ispi- 


vigile del suo 
eia in un campo da 
hockey (di cui il 
Canada è dissemina- 
to in maniera impres- 
sionante). Gli altri ra- 
gazzini lo guardarorx) 
come si guarda 
Babbo Natale o, per 
dirla aH’americana, 

Santa Claus. 

Infatti 
Wayne 
aveva con 
sè stecche 
da hockey 

per svariate 
migliaia di 
dollari, e 
quando ini- 
ziò a distri- 
buirle in giro di- 
^ne un eroe nazionale 
(nel suo pa^ e limitatamente alla co- 
munità dei ragazzini, ma è sempre 
qualcosa). Alla fine tutto ciò che gli ri- 
mase erano una stecca e un paio di 


tenari avevano cosparso tutto il pae- 
se, e la relativa pista da hockey, di ne- 
ve e ghiaccio artificiali. Wayne conti- 
nuò anche a frequentare gli altri ragaz- 
zini e a giocare a hockey, e divenne un 
velocissimo giocatore, ma solo perché 
non imparò mai a frenare. 

Il gioco in sè è carirx), non eccessiva- 
mente esaltante dal lato della grafica, 
ma decisamente molto giocabile e di- 
scretamente fornito di opzioni. Da gio- 
care preferibilmerrte con un amico o, 
se non ce ne sono a disposizione per- 
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ché staiMD cercando di Imparare a fere 
le bendieWate come me: giocate con 
Giancarlo o^bc Certo sono due patti- 
ni di misure di^B||ti, ma chi si accon- 
tenta... 

Alex 
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TEST 


KID GLOVES 



E sì, dalla sua ultima avventura 
Kid si era proprio guadagnato 
una posizione sociale invidiabi- 
le, risiedeva infatti in un mega 
vinone stile Hollywoodiano, faceva 
l’ambasciatore, possedeva un elicot- 
tero, una fabbrica di Ferrerò Roché in 
cantina, e, tra le altre cose, si era tro- 
vato pure una ragazza. 

I suoi mitici guanti, che lo avevano 
aiutato nella sua ultima, di- 
ciamo così “missione”, li 
aveva comunque conser- 
vati, ma solo f>er mostrarli 
ai conoscenti quando nelle 
sue feste, sgranocchiando 
appunto un Ferrerò Roché, 
sparava balle a più non 
posso. 

Il miserello ormai pensava 
di non averne più bisogno, 
ma non aveva fatto ancora 
i conti con il fato (che è poi 
il marito della fata). 

Infatti la sua dolce polla- 
strella era stata rapita da 
non so più chi, e tenuta pri- 
gioniera in uno sperduto maniero, dal 
momento che II povero Kid era con- 
scio di non poter più vivere senza di 
lei, decise di andarla a salvare (uffa e 
riuffa, sempre la solita storia, non si 
potrebbe fare, una volta tanto, il ruolo 
dei cattivi?). 

“Ma signor ambasciatore, gli ospiti 
chiedono insistentemente di voi! Che 
cosa gli dirò adesso?”. “Stai zitto 
Ambrogio, la mia non è proprio fame, 
è più... voglia di qualcosa di buono! 
Ma che cavolo sto dicendo, tu riesci 
sempre a mandarmi in confusione, 
digli che ho avuto un impegno urgen- 
te e mi sono dovuto assentare, nel 
frattempo aiutami a schiodare dal 
muro i miei guantoni!”. ”Mi ero già 
permesso di pensarci signore, ecco i 
suoi guantoni”. Ambrogio schiacciò 
con decisione un piccolo e delizioso 
interruttore rosso e dal muro saltò 



Il nostro Kid, dopo un 
periodo di meritata vacanza, 
ha deciso (o meglio, è stato 
costretto dalla sua casa 
Millenium) a riprendere in 
mano i suoi fantomatici 
guantoni... 


fuori un vassoio contenente i tanto 
gloriosi guantoni. Tutto ora era pron- 
to... 

Che ne direste di aiutare il nostro 
amato/odiato ambasciatore nella sua 
impresa? Sì, lo so che vi sta antipati- 
co, del resto è odioso anche a me, 
ma dai coraggio, dovete dargli alme- 
no una chance! Non siate cattivi!! 

Beh, come avrete certamente capito 
il povero Kid è proprio un vero e pro- 




prio impiastro, e senza di voi è sicura- 
mente spacciato. 

Vostro sarà quindi il compito di gui- 
darlo attraverso lo scenario per rac- 
cogliere diamanti, corone, monete 
ecc ecc, e salvare per lui la sua ra- 
gazza. 

Avrete sei livelli da esplorare, ciascu- 
no di quattro sezioni distinte. Durante 
il vostro percorso incontrerete tante 
bellissime cosine da rac- 
cogliere, come le chiavi, 
indispensabili per passare 
il quadro, le pietre prezio- 
se, che vi doneranno punti 
le coro- 
ne, utilissime per aggiudi- 
carvi qualche vita extra 
(ogni dieci corone avrete 
una vita in più). 

Lo schema di gioco è 
quello classico dei 
platform game, in cui sal- 
tate appunto di piattafor- 
ma in piattaforma evitando 
i cattivoni e raccogliendo i 
vari bonus; direi poi che è 
stato molto influenzato, sia come tipo 
di avventura, sia come definizione de- 
gli aprite (guardate per esempio i ser- 
penti!) dalla saga di Wonderboy, e per 
essere più precisi dal terzo e dal 
quinto episodio. 

Un gioco abbastanza divertente per 
tutti i fan di WB, ma che tecnicamen- 
te non presenta nulla di particolare. In 
definitiva quindi si tratta di un giochi- 
no decisamente semplicistico, realiz- 
zato in maniera mediocre, che potrà 
garantire una discreta giocabilità ne! 
corso delle prime partite, ma assolu- 
tamente niente più. 

Dave 
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’*Non chiedi il potere 
...lo prendi!" 
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